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Tls evvent comme des dmes en peine dans
les allées. consommatenrs de chair
{raiche. les nouveaux clients de ces
centres commerciaux post-apocalyptigues
ne sont pas veaiment plus aimables gque
ceux gqui les fréguentaient avant. Et
malgré le danger auils veprésentent,
embusqués devvieve les tétes de gondoles.
on a tYoujours envie daller faive les
boutigues. E¥ comme au bon vieux temps.
on en vevient toujours les bvas chavgés
dun tas de choses dont on auvait

aisément pu se passer ...

Certaines dalles de jeu de Shop Wars
possedent des regles particulieres qui
seront détaillées dans les paragraphes
suivants.

SHO?

NOUYELLES 70NES DE RUE

En dépit de leur esthétique différente, sont
considérées comme des Zones de rue :

La Zone de parterre sur SW6.

WARS



LA BOUTIQUE D'ACCESSOIRES

Cette boutigue a pas changé : guand un
vendeur vous met le grappin dessus, vous
visquez de pevdve gvos. et vous ne vous en
débavrvassevez pas facilement ..

Le batiment présent sur cette dalle de jeu
comporte 3 Zones, contrairement a ce que
pourraient faire penser les rideaux dans la
Zone centrale.

FOUILLE

Lorsqu’un Caddie est sur sa face « rempli », il
peut étre fouillé de la maniére suivante :
dépensez 1 Action et piochez autant de cartes
que d’emplacements vides dans I'inventaire
de votre Survivant, et placez-les y. Ignorez et
défaussez les cartes Aaaahh ! Puis, retournez
le Caddie sur sa face «vide ». Un Caddie sur
sa face « vide » ne peut pas étre fouillé.

Dans I'exemple ci-dessus, Babette pourrait
fouiller le Caddie et piocher 4 cartes
Equipement, afin de compléter son
inventaire. Elle devrait ensuite retourner le
Caddie sur sa face « vide ».

DEPLACEMENT

Un Caddie sur sa face «rempli» possede un
unigue emplacement « conducteur », alors que
sur sa face «vide», il posséde un second
emplacement pour un passager (@ l'intérieur du
Caddie). Un joueur peut se placer sur I'un de
ces emplacements ou le quitter en dépensant 1
Action.

Le Survivant placé sur I'emplacement
« conducteur » peut déplacer le Caddie d’une
seule Zone par Action. Cette Action n’est pas un
Déplacement et ne bénéficie pas des
modificateurs associés au Déplacement. Elle
n'est pas non plus soumise aux désavantages
associés aux Actions de Déplacement (les
Caddies peuvent quitter une Zone occupée par
des Zombies sans avoir a dépenser d’Action
supplémentaire). Un Caddie peut étre déplacé
sur et depuis n’'importe quelle Zone (rue ou
batiment).

Un Caddie n’attaque jamais les Acteurs se
trouvant dans les Zones ou il est déplace.

Dans I'exemple ci-dessus, Le Survivant
dépense une Action pour déplacer le Caddie
depuis la Zone de batiment vers la Zone de
rue. Il n’a pas besoin de dépenser d’Action
supplémentaire pour les 2 Runners qui se
trouvent dans sa Zone de départ.

Les Caddies n’attaquant pas, il rejoint la Zone
de rue sans lancer le moindre dé.

En amenant un Caddie sur sa face « rempli »
dans une Zone de rue, il pourra permettre a
un autre Survivant d’effectuer une Action de
Fouille sans avoir a rentrer dans le batiment.
Plutét intéressant !

SHOP? WRRS
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FACILE / 6+ SURVIVANTS / 60 MINUTES

Nos provisions s'é?uisewl’ & vue d'@il. alors on
a décidé de vatisser les deux endvoits o on
s était juré de ne jamais mettve les pieds : le
centre commevcial et |a base de vecherches
du projet SIN. On a tivé & la courte paille.
et notve groupe a été sélectionné pour aller
{aive les boutigues. Tous les cvétins gui se
sont bavvicadés dans ces magasins sont
maiptenant tvansformés en  zombies.
enfermés dans cet enfer consumériste. Va
{alloiv tvouver un moyen dy entver sans
trop se faive vemarguer. Allez. & vos
caddies. c'est les soldes anjourd hui |

Dalles requises : SW3, SW6, 1B, SW5, 7B &
SWi1 -

0BJECTIFS :
Entrer dans le Mall par la porte de service ...

1 — Par ici la sortie! Trouvez un moyen
d’ouvrir la porte bleue ou la porte verte.

2 — Fini de jouer ! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants. Un Survivant
peut s’échapper par cette Zone a la fin de son
tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

REGLES SPECIALES :

e Liste de courses! Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

e (Chaos ambiant! Mélangez un pion
Objectif vert et 4 rouges, et placez-les
face cachée aux endroits indiqués par
des « X » rouges sur la carte.

e Entrée réservée au personnel!
Lorsque I'Objectif vert a été activé, la
porte verte peut étre ouverte.

Sortie de secours! Lorsque 3
Objectifs rouges ont été activés, la
porte bleue s’ouvre.




M02

DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS / 120 MINUTES

Les dif{févents foyers dincendie ont mis en
alevte tous les systemes de sécurité du
centve commercial. Les sivepes hurlent et
attivent tvop de ces créatuves. Sans compter
cette fumée qui pigue aux yeux et & [a
govge Avant de commencer & fouiller, va
falloiv se la jouer pompiers volontaives |

Dalles requises : 1M, 4M, SW12, SW8, SW9,
SW11, 2M, 3M, SW7

1 :
0B;ECTIFS

Arrosez-moi tout ¢a !

1 — Splash! Trouvez des Extincteurs

(Objectifs rouges) et éteignez tous les
incendies (Décombres enflammeés).

2 — Evacuation d’urgence ! Atteignez la Zone
de sortie (Exit) avec tous les Survivants. Un
Survivant peut s’échapper par cette Zone a la
fin de son tour, tant qu’elle ne contient aucun
Zombie.

REGLES SPECIALES

Faire monter la température ! Chaque
Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

QOuie fine! Au début de la partie,
placez 1 pion bruit sur chaque Zone
d’invasion. Tant que ce pion bruit n'est
pas retiré, la Zone d’invasion génére 1
runner standard supplémentaire a
chaque fois que celle-ci est activée.

Qui a appelé le 911 ?! Les Objectifs
rouges représentent des Extincteurs.
Lorsque I'un de ces Objectifs est activé,
le Survivant place le pion dans son
inventaire, ou il occupe 1 emplacement
vide.

Douche froide! Un Survivant peut
défausser un Extincteur depuis une
Zone d’allée adjacente a un pion
Décombres enflammés pour retourner
ce pion sur sa face non enflammée et
retirer un pion bruit d'une Zone
d’invasion de son choix.




MOYEN / 6+ SURVIVANTS /90 MINUTES

Lovs des premieves vagues dinvasion, les
marchands du coin ont pensé gque la
situation sevait vite sous contvéle. et se sont
enfermés avec leurs clients dans [ewvs
boutigues. Ils espévaient que ces videaux de
{ev sevaient leur salut. Pas de chance | Mais
aunjourdhui. on va les libéver de leur
calvaive, et vider les vayonnages de leuvs
magasins. Ouvertuve exceptionnelle. tout
doit dispavattve |

Dalles requises : 17P, SW10, 18P, SW12,
SW3, SW2, SW11 & 6P

0BIECTIFS

Pour continuer a avancer, faut trouver un
moyen d’ouvrir ces boutiques :

1 — Rideau ! Prenez le passe violet (Objectif
violet) puis trouvez les passes blanc et jaune
(Objectifs blanc et jaune) pour pouvoir
progresser dans le centre commercial.

2 — En route ! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants. Un Survivant
peut s'échapper par cette Zone a la fin de son
tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.
Un Survivant devra quitter le plateau au volant
de la Pimp-Mobile.

REGLES SPECIALES

Bon d’achat ! Chaque Obijectif donne
5 points d’expérience au Survivant qui
le prend.

Coup de pot! Mélangez 1 pion
Objectif blanc et 3 rouges et placez-les
face cachée aux endroits indiqués par
des «X» rouges accompagnés du
symbole O sur la carte. Puis, mélangez
1 pion Objectif jaune et 3 rouges et
placez-les face cachée aux endroits
indiqués par des «X» rouges
accompagnés du symbole 2]

Clefs du succeés! Lorsque I'Objectif
violet a été activé, les portes de cellule
violettes peuvent étre ouvertes et la
Zone d’invasion violette devient active.
Lorsque I'Objectif blanc a été activé, les
portes de cellule blanches peuvent étre
ouvertes et la Zone d’invasion blanche
devient active. Lorsque I'Objectif jaune
a été activé, la porte jaune peut étre
ouverte et la Zone d’invasion jaune
devient active.

Je monte devant! La Pimp-mobile
peut étre conduite et fouillée selon les
regles habituelles. Elle peut quitter sa
Zone pour rejoindre I'une des Zones de
rue adjacentes.
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /150 MINUTES

Ce supermavché auvait fait une super
plangue guand les zombies ont débavgué :
impossible de briser les vitves des povtes
coulissantes, et des vésevves de bouffe & nen
plus pouvoiv. Seul probleme : les zombies
étaient déjs & [intévieur. Quoi qu'il en soif,
fout quon trouve un moyen de sortiv de li.
Si on avait pas flingué la bagnole. ra auvait
été beaucoup plus simple ...

Dalles requises : SW8, SW12, 5M, SW9, 6M,
1M, SW11 & 7M

0BIECTIFS

Faut réparer ce bolide pour enfoncer les
portes avec...

1 — Bob le bricoleur ! Trouvez une bougie
d’allumage (Objectif jaune), une batterie
(Objectif vert) et une roue de secours (Objectif
bleu) pour réparer la Pimp-Mobile.

2 — Voiture bélier! Atteignez la Zone de
sortie (Exit) avec tous les Survivants. Un
Survivant peut s’échapper par cette Zone a la
fin de son tour, tant qu’elle ne contient aucun
Zombie.

REGLES SPECIALES

Médaille du courage ! Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

Bazar dans les rayons! Mélangez 1
pion Objectif jaune, 1 vert, 1 bleu et 4
rouges et placez-les face cachée aux
endroits indiqués par des « X » rouges
sur la carte.

Tas de feraille! La Pimp-Mobile peut
étre fouillée des le début de la partie,
mais ne peut étre conduite que lorsque
les Obijectifs jaune, vert et bleu ont tous
été pris.

Fermeture hebdomadaire ! Les
doubles portes du Mall ne peuvent étre
ouvertes qu’en les traversant lors d’une
action de déplacement avec la Pimp-
Mobile.

Désolé du dérangement! Lorsqu’un
Objectif rouge est activé, placez une
nouvelle Zone d’invasion dans la Zone.
Elle est active des la prochaine phase
des Zombies.




FACILE / 4+ SURVIVANTS /90 MINUTES

Les cadavres en décomposition entassés
dans les allées du Mall. cest vvaiment pas la
joie.  Surtout quand le systeme de
ventilation na pas fonctionné depuis des
mois. Ya certainement fout un paguet de
choses intévessantes & vécupéver dans le
coin, mais |&, ce gu'il nous faut, cest une

bonne bouffée d air frais .. Eunnrk |

Dalles requises : 1R, SW10, SW8, SW5, 6R,
4R, 3R & SW6

0BIECTIF

Pouah cette odeur, pire que les soirées sous
la tente aprés une boite de haricots en
conserve. Faut qu’on sorte de la :

Air pur ! Trouver les bonnes Clefs (Objectifs
rose, bleu, vert ou jaune) pour se frayer un
chemin jusqu'a I'extérieur. La partie se
termine lorsque tous les Survivants sont
rassemblés sur une méme Zone de rue et
qu’aucun Zombie ne s’y trouve.

REGLES SPECIALES

e Un pas apres 'autre ! Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

e Bazar dans les rayons! Mélangez 1
pion Objectif jaune, 1 vert, 1 bleu, 1
rose et 2 rouges et placez-les face
cachée aux endroits indiqués par des
« X » rouges sur la carte.

e Maitre des clefs! Lorsqu'un Objectif
de couleur est activé, la porte de la
méme couleur peut étre ouverte.

e Article défectueux ! Lorsqu’un Objectif
rouge est activé, tirez une carte

invasion et appliquez-en les effets au
Niveau de Danger orange.

~ Leadl.ou
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DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /120 MINUTES

On & véussi & sovtiv. mais cest pas le cas de fout
le monde. On entend des cris un pen partout dans
le quartier. On peut pas les laisser en casse-
crolite aux zombies, ¢a se fait pas. C'est pas parce
auon est en pleine apocalypse awil fout en
pevdve nos bonnes manieves ..

Dalles requises : SW4, 10R, SW1, 12R, 11V, 2R,
SW6, 3R & SW2

NBJECTIFS

On fait passer une audition aux petits
nouveaux, et on s’arrache !

1 — Entretien d’embauche! Sauvez les 4
Compagnons en détresse (Objectifs rouges).

2 — Tchao Bello ! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants et les 4
Compagnons. La Mission se termine lorsque
tous les Survivants sont sur le mirador.

REGLES SPECIALES

Ami ou ennemi? Mélangez 1 pion
Objectif vert et 4 rouges et placez-les
face cachée aux endroits indiqués par
des « X » rouges sur la carte.

Tapie dans 'ombre ! Lorsqu’une carte
Invasion indigue une Abomination
Toxique, remplacez-la par un Fatty
toxique et son escorte.

Toc toc ! Lorsqu’une porte du Mall est
ouverte, retournez I'Objectif qui se
trouve derriere apres avoir généré les
Zombies dans la piece. S'il s’agit d’un
Objectif rouge, placez un Compagnon
au choix sur le pion. Le Survivant qui
active I'Obijectif récupere ce
compagnon. S’il s’agit de I'Objectif vert,
placez une Abomination Toxique dans
la Zone et défaussez le pion Objectif, il
ne rapporte aucun point d’Expérience.

SHOP? WRRS
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MOYEN / 6+ SURVIVANTS /90 MINUTES

Ma grand-meve disait toujours gque cest pas fini
tant gue le caddie est pas vempli. On a croisé
tellemenrt de dangers en voute quon en a oublié
notve objectif de départ : faive le plein de courses.
Alovs on {ait pas semblant les gavs. aunjourd hui.
Yout est gnd’ui‘l'. alovs on vide les e’h\ﬁ'eres |

Dalles requises : 5C, 6P, 6B, SW7, SW5 & SW8

QBJECTIFS
On remplit les caddies et on passe a la caisse !

1 — Jusqua ras bord! Faites le plein
d’Equipement en prenant tous les Objectifs
rouges.

2 — Enfin terminé ! Atteignez la Zone de sortie
(Exit) avec tous les Survivants. Un Survivant
peut s’échapper par cette Zone a la fin de son
tour, tant qu’elle ne contient aucun Zombie.

Gt

REGLES SPECIALES

Articles soldés ! Chaque Obijectif donne 5
points d’expérience au Survivant qui le
prend.

Date de péremption! Mélangez 1 pion
Objectifs rouge, 1 bleu, 1 vert, 1 jaune, 1
blanc, 1 violet et 1 rose et placez-les face
cachée aux endroits indiqués par des
« X » rouges sur la carte.

C’était sur la liste ¢a?! Lorsqu’'un
Objectif est activé, retournez-le pour
connaitre sa couleur et appliquez I'effet
correspondant :

Consultez les 5 premiéres cartes
de la pioche et choisissez en 1.
Défaussez les autres.

Piochez 2 cartes.
cartes Aaaahh !

lgnorez les

Piochez jusqu’a révéler une Arme
de Mélée. Ignorez les cartes
Aaaahh !

Piochez jusqu’a révéler une Arme

A distance. Ignorez les cartes
Aaaahh !

B B B B

Recevez un Cocktail Molotov.

Piochez jusqu’a révéler une carte
qui n’est pas une Arme. Ignorez
les cartes Aaaahh !

Consultez les cartes de la
défausse et choisissez en 1. S'il
n'y a aucune carte dans la
défausse, vous ne recevez rien.



DIFFICILE / 6+ SURVIVANTS /180 MINUTES

On pensait pas gue ra prendvait autant de temps.
Maintenant va falloiv  passer la puit ici
Remargue. sans les zombies, ce sevait pas si mal.
Carapés. bouffe & gogo. quelgues vestes dean
chaude. Allez. ra devvait pous motiver & faive un
peu de ménage dans le coin ..

Dalles requises : 1R, SW10, 11V, 2R, SW8, 3R,
SW6, SW11 & 8R

NBJECTIFS

La nuit tombe, faut sécuriser le coin et
organiser les tours de garde.

1 — Bien isolés! Trouvez des Encombrants
(Objectifs rouges) afin de terminer toutes les
barricades incompletes.

2 — Bien au calme! Eliminez tous les
Zombies encore présents sur le plateau.

3 - Bien au chaud! Rassemblez tous les
Survivants sur une méme Zone.

REGLES SPECIALES

Toujours ¢a de pris ! Chaque Obijectif
donne 5 points d’expérience au Survivant
qui le prend.

Voisins génants! Les Barricades
incompléetes sont des Zones d’invasion
actives. Elles deviennent inactives
lorsqu’un Survivant vient les terminer.

Brocante ! Lorsqu’un Objectif rouge est
activé, placez-le dans [Iinventaire du
Survivant. Il représente des Encombrants.
Chaqgue Survivant ne peut avoir qu’un seul
Objectif rouge dans son inventaire, ce
dernier peut étre échangé, mais pas
défaussé.

On ferme! Au prix de 3 actions, un
Survivant possédant des Encombrants
dans son inventaire peut terminer une
barricade. Il défausse alors les
Encombrants.




MOYEN / 4+ SURVIVANTS /90 MINUTES

Qui prend le temps dactiver son systeme de
sécuvité en pleine apocalypse. franchement 7! Les
alavmes se mettent en marche & chague porte
awon enfonce. Mais si on veul étve & [heuve an
vendez-vous. il faut absolument guon vépave cette
caisse. Dive gue [autve équipe est certainement
déjs en train de nous attendve, les doigts de pieds

en éveptail ..

Dalles requises : SW3, 6M, SW7, SW4 & 1R

0BIECTIFS
On bricole, et on décolle ...

1 — Garagiste ! Trouvez 2 Pieces Détachées
(Objectifs rouges).

2 — Sur la pointe des pieds ! Atteignez la
Zone de sortie (Exit) avec tous les Survivants.
Un Survivant peut s’échapper par cette Zone a
la fin de son tour, tant qu’elle ne contient
aucun Zombie.

SHOP? WRRS

REGLES SPECIALES

Beaucoup de bruit pour rien ! Chaque
Objectif donne 5 points d’expérience au
Survivant qui le prend.

Ca va ou ce truc ?! Les pions Objectifs
rouges  représentent  des  Piéces
détachées. Lorsqu’un Survivant active un
Objectif, il place le pion dans son
inventaire. Il y occupe un emplacement,
peut étre échangé, mais pas défausseé.

Chuuuuuuut ! Lorsqu’un Survivant ouvre
une porte, lancez un dé. Sur un B ou
plus, rien ne se passe. Dans le cas
contraire, piochez une carte Invasion et
placez les Zombies indiqués sur la Zone
d’invasion la plus proche du survivant
ayant ouvert la porte. Ignorez les cartes
de suractivation et égouts, défaussez-les
et piochez en une autre.
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MOYEN / 4+ SURVIVANTS /120 MINUTES

On sest donné tout ce mal pour vien. les autves
ont fait guasiment aussi bien gue nous. Un seul
moyen pouv hous départager: on doit vider ces
devnieves boutigues et en vamasser un maximum.
Si on gagne, les corvées, ce seva pour eux. Si on
pevd. Mince. Mieux vaut ne pas y penser ..

Dalles requises : SW8, SW12, SW9, 3M, SW11 &
SW7

NBJECTIFS

On nettoie, et on range tout ¢a !

1 — Derniéres courses! Prenez tous les
Objectifs.
2 — Nettoyage par le vide! Aprés avoir

neutralisé les Zones d’invasion, la partie
s’acheve lorsque le dernier Zombie présent sur
la carte a été éliminé.

REGLES SPECIRLES :

e Coopératif ou compétitif ? Cette
Mission peut étre jouée de la maniére
décrite dans les régles spéciales
suivantes, ou en Mode Compétitif.
Pour ce dernier, accolez le plateau de
jeu a celui de la Mission M10 du livret
de régles SIN Wonders, par les bords
bleus, aprés avoir effectué la mise en
place. Les regles spéciales de la
Mission M10 de SIN Wonders
s’appliquent également. Si vous ne
jouez pas en Mode Compétitif, ignorez
les Marqueurs d’Invasion durant la
Mission.

e Nous ou eux ? En Mode Compétitif,
I'équipe gagnante est déterminée en
additionnant tous les points
d’expérience amassés par tous les
Survivants de chaque équipe, morts
compris. L’équipe qui a obtenu le plus
d’expérience I'emporte.

SHO!

Que le meilleur gagne ! Chaque Objectif
donne 5 points d’expérience au Survivant
qui le prend.

Au petit bonheur la chance ! Mélangez 9
pions Objectifs rouges, 1 blanc, 1 vert, et
1 bleu et placez-les face cachée aux
endroits indiqués par des « X » rouges sur
la carte.

Fermeture avant travaux! Lorsqu’un
Objectif bleu, vert ou blanc est active,
retirez une Zone d’invasion de votre choix
du plateau de jeu.

Invité surprise ! Lorsque I'Objectif blanc
est activé, placez une Abomination
Toxique (ou toute autre Abomination si
celle-ci est déja en jeu) sur une Zone
d’invasion de votre choix, puis retirez
cette Zone d’invasion du plateau de jeu.

Vroum ! La Pimp-Mobile peut étre fouillée
et conduite selon les regles habituelles.
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